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それでもなお各社とも、一瞬なりとも猶予が置けないというのが現状だ。   
この、多種多彩な企業が入り乱れての大乱戦に突入するきっかけとなったのは94年。  
業界では「ホビー・ルネッサンス」とも称されているこの年、大手家電メーカーである  








主導権争奪戦にまで波及しているのである。   






















① 企業・機種イメージにあったマイナー性の払拭  
② ソフトウェアの充実  
③ アーケード磯のフアン層のシフト   























59   















家庭内で表現することが可能となった。   
また、次世代機の大きな特徴は、ソフト媒介に従来のカートリッジROMではなく、  
CD－ROMを採用している点にある。実はこれが、任天堂王国の牙城を切り崩す最大  










































①SMEや各カンパニー開発部から、有能なソフト開発技術者を派遣・支援。   
② sMEグループのソニーマガジンズによるPS専門の雄藩編集と発行0  
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のだ。発売当時で、SCEと契約したソフト会社は約250社にも上り、以後の加入組を  







かした対抗力の増強を囲ったのだ。   
もうひとつ、重要なのが流通戦略である。特にSCEは、任天堂の癒着的かつ融通の  
利かないシステムの不合理と非効率を看過し、まったく違うシステムを構築することに  
よって、任天堂とその系列の問屋に真っ向から挑戦した。   
任天堂の古くからの親睦団体である有力玩具問屋約60社は「初心会」という組織を  
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Ⅱ・巻き返しと突き放し   
任天堂が発売した、スーパーファミコンの類型販売台数は約1，500万台。全世帯の半  
数近くがスーパーファミコンを持っている計算だ。家庭用ゲーム機の特徴は、  
① テレビとつながり、インタラクティブ（双方向性）がある。  
② 簡単に操作できるコンピューターで、回線をつなげば通信にも利用可能0   
③ 比較的安価。  






りつつある。   
松下の「3DOリアル」の失敗軋皮肉にも「ゲーム機ではなくマルチメディア機」  
という方向を強く打ち出したこと、家電メーカーの癖が抜けなかったことだ。   



















































康が就任するなど、斬新さを前面に押し出したものだった。そして  その目玉とし   
64  
て98年リリースしたのが、日立製のCPUを搭載した128ビット機「ドリームキャス  
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業界のソフト需要量を低下させるであろうからだムまた、ソフト小売店のほとんどは、  
中古販売の収益によって赤字採算を補っているのが現状である。その理由は皮肉にも、  



























66   
















牽引役としての立場を明確にすることへとつながってゆくと確信している。   
すでに、次世代ゲーム機のいくつかはマルチメディアを強く意識して、情報端末とし  
ての機能を一定量備えたものとなっている。情報機器の変革が先か、それともゲーム機  
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